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Joystickit kuumina —
varhaista erotiikkaa kotitietokoneilla

Markku Reunanen, Petri Lankoski, Mikko Heinonen
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Virallisten kayttokohteittensa lisdksi tietoko-
neet ovat palvelleet vuosikymmenten ajan
myo6s erotiikan tarpeita. Tdssa artikkelissa di-
gitaalista erotiikkaa kasitelldan 1980-luvun ja
1990-luvun alun suomalaisten tietokoneharras-
tajien osalta. Millaista siveetonta sisdltod katse-
li mikrokuumeen aikainen sukupolvi? Mika oli
sen merkitys harrastajille? Aihetta ldhestytadn
kahdesta eri nakokulmasta: henkilokohtaisten
muistojen ja sisaltdjen kautta. Kattokasitteend
on laajassa merkityksessa ymmarretty erotiik-
ka ja sen alla tarkoituksellisempi ja suorasukai-
sempi porno. Ndiden kahden kdsitteen vdlinen
raja on kuitenkin kdytannossd vaikeasti madri-
teltava ja tulkinnanvarainen .

Erotiikasta yleensd on julkaistu lukuisia tut-
kimuksia, mutta varhaista tietokoneella levi-
tettya erotiikkaa on tutkittu yllattavan vahan,
vaikka materiaalia onkin ollut liikkeelld varsin
yleisesti jo vuosina 1980-1995. Pelien osalta
aihetta kasitelldan populaarikirjoissa Porn and
Pong? ja Sex in Video Games?®, sekd joissakin
akateemisissa julkaisuissa, kuten Sonja Kan-

kaan artikkelissa Mitd sinunlaisesi tytté tekee
tallaisessa paikassa? Tytot ja elektroniset pelit
seka Jenny Kangasvuon kirjoittamassa Raiskaus
sivuraiteella: Rapelay, etnofetisistinen halu ja
torjunta®. Digitaalisen erotiikan muodoista eni-
ten huomiota on saanut nettiporno, joka kui-
tenkin sijoittuu pddosin tdmdn tutkimuksen ul-
kopuolelle, samoin kuin tietokonepelaamisen
ja -harrastuksen sukupuolittuminen.
Varhaisinta kahdeksanbittisille kotitietoko-
neille tehtya eroottista materiaalia olivat erilai-
set pornopelit ja -demot sekd kuvakokoelmat.
Tekstiseikkailupeli Softporn Adventure (1981)
oli yksi ensimmdisistd, ellei ensimmainen, sek-
sia kasittelevista kaupallisista peleistd. Kuvan
1 Leisure Suit Larry in the Land of the Lounge
Lizards (1987) oli puolestaan varhainen kau-
pallinen menestystarina. Naiden molempien
taustalla oli Chuck Bentonin pelisuunnittelu °.
Niin ikdan rdsypokkapelit nakivat paivanvalon
1980-luvun alussa: Strip Poker: A Sizzling Game
of Chance (Artworx Strip Poker) julkaistiin App-
le 1l -kotitietokoneelle vuonna 1982. Pehmo-
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pornon lisaksi myynnissa oli suorasukaisempia-
kin seksipelejd, kuten Atari 2600 -pelikonsolille
tehdyt Beat ‘Em & Eat ‘Em (1982), Philly Flasher
(1982), Jungle Fever (1983) ja X-Man (1983) 7.
Mystique julkaisi Swedish Erotica -sarjassaan
useita pelejd, joista tunnetuin lienee kohua
herdttanyt, "raiskaussimulaattori” Custer’s Re-
venge (1983), jota myytiin 80 000 kappaletta
50 dollarin hintaan, mika teki pelista jonkinas-
teisen menestyksen.®

Swedish Erotica -sarja julkaistiin Atari 2600
-pelikonsolille. Toisin kuin Atari, Sega ja eten-
kin Nintendo kontrolloivat tarkasti myyntiin
tulevia pelejd, joten niiden laitteille ei juuri-
kaan tuotettu kyseenalaista sisaltod °. Seksipe-
lien ja -demojen varsinainen ryntdys tapahtui
suosituimmille kotimikroille, kuten Commo-
dore 64:lle ja Spectrumille, joille tehtiin kau-
pallisten tuotantojen lisdksi harrastajien luo-
maa monimuotoista eroottista materiaalia .
Laitevalmistajat eivdt kontrolloineet julkaisu-
jen siveellisyyttd, ja materiaalia oli teknisesti
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helppo levittad, mika selittaa erotiikan keskit-
tymista tietokoneille.

Omaleimaista japanilaista erotiikkaa alet-
tiin kaantaa englanniksi 1990-luvulla. Ensim-
mdisid kadnnettyjd peleja olivat Cobra Mission
(1991), Metal & Lace: The Battle of Robo Ba-
bes (1993) ja Eva Burst Error (1995)."" Deitti-
simulaattoripelit alalajeineen ovat suosittuja
Japanissa, jossa erotiikkaa tai pornoa sisaltava
genre tunnetaan nimelld eroge. Ensimmaiset
deittisimulaattoripelit julkaistiin  1980-luvun
alkupuolella.” Euroopassa ja Yhdysvalloissa
deittisimulaattorit tulivat kddnnoksina kaupal-
liseen levitykseen vasta 1990-luvun puolenva-
lin jalkeen.

1990-luvulla grafiikkakorttien ja nayttojen
kehitys mahdollisti paremman tarkkuuden,
jolloin valokuvat alkoivat ndyttdada myos tieto-
koneen ndytolld valokuvilta. MPEG-fomaatin
kehitys puolestaan mahdollisti lilkkuvan kuvan
jakelun verkossa. Tekniset innovaatiot otettiin
nopeasti hyotykdyttoon eroottisissa tuotannois-

Kuva 1: Diskohuumassa eltaantunut
Larry etsimdssd rakkautta pelissd
Leisure Suit Larry in the Land of the
Lounge Lizards (1987).



sa. Mike Saenzin kehittdama virtuaalityttdystava
Virtual Valerie vuodelta 1989 oli ensimmdinen
eroottinen peli, joka julkaistiin CD-ROM:lla .
Tekninen kehitys johti lopulta siihen, etté tie-
tokoneella esitetyn erotiikan voidaan monessa
mielessa katsoa menettdneen erityisasemansa
— ollaan tultu tilanteeseen, jossa kuvien nayt-
totarkkuus on verrattavissa printtimediaan ja
tayspitkia eroottisia elokuvia voidaan katsoa
terdvdpiirtona.

Erotiikka on kulkenut kdsi kadessa myos
tietoverkkojen kehityksen kanssa. Eroottiset ta-
rinat levisivdt ensin BBS-jarjestelmissa ja myo-
hemmin Internetissd. BBS:issd oli myds seksiai-
heisia door games -peleja sekda DYM-ohjelmia
(Dial-Your-Match), joissa kayttdjat vastasivat
seksiin liittyviin ja muihin henkilokohtaisiin ky-
symyksiin, jonka jalkeen ohjelma etsi vastausten
perusteella sopivia pareja ja mahdollisti sahko-
postien lahettamisen |6ydetylle kumppanille ™.
Erds verkkopornon varhainen muoto oli virtu-
aaliseksi tekstipohjaisissa ymparistoissa kuten
MUD:eissa (Multi-User Dungeon) ja keskuste-
lukanavilla. Osallistujat kuvailivat toimiaan (tai
MUD:ssa pelihahmonsa toimia) ja reaktioitaan
kirjoittamalla.” Esimerkiksi 1990-luvun alku-
puolella suositussa LambdaMOO:ssa oli julki-
nen huone (keskustelukanava) Sex Room. Diana
Schianon tutkimuksen perusteella Sex Room ol
kaytossd 44 % ajasta (keskimaarin kayttdjia oli
paikalla 2,6) ™.

Ensimmaiset eroottiset pelit herattivat va-
littbmasti mediahuomiota ja pahennusta Yh-
dysvalloissa, ja joissakin osavaltioissa pelien
myyntid pyrittiin rajoittamaan lainsdadannol-
la. Maassa otettiin vuonna 1993 kaytt6on va-
paaehtoinen ESRB-ikdrajamerkintd viihdeso-
velluksille.” On kuitenkin huomattava, etta

ESRB-ikdrajamerkinndn kdyttéonottoon vai-
kutti ainakin yhtd paljon realististen vakival-
tapelien (esimerkiksi Mortal Kombat) ilmaan-
tuminen markkinoille. Tietokoneilla levitetty
eroottinen materiaali ei tuolloin vield heijas-
tunut julkiseen keskusteluun Suomessa ™.
Kotimaiset lainsaatdjat keskittyivat vakivalta-
ja pornovideoiden kieltimiseen, mikd johti
siihen, ettd K-18-materiaalin levittaminen vi-
deokaseteilla oli kiellettyd Suomessa vuosina
1988-2001 ™. Videolaki ei kuitenkaan koske-
nut pelejd tai nettipornoa.

Internet on kasvattanut jatkuvasti merki-
tystaan pornon jakelukanavana, mutta alku-
vaiheissaan se pysyi lainsdatdjiltd pimennossa.
Marty Rimm esitti jo 1995 tutkimuksessaan
Marketing Pornography on the Information
Superhighway, ettd Internet on merkittava ja-
kelukanava pornografiselle sisallolle 2. Rim-
min tutkimus joutui pian kritiikin kohteeksi,
etenkin koska sita kaytettiin verkkosensuurin
legitimointiin ?'. Yhdysvalloissa ensimmadinen
merkittava laki Internetin kontrolloimiseksi oli
Communications Decency Act vuodelta 1996.
Tama laki tuli voimaan vasta tarkastelujaksom-
me jalkeen, joten silld ei vield ollut vaikutusta
Suomessa tuolloin nahtyihin siséltoihin.

Seuraavassa tarkastelemme varhaisen di-
gitaalisen erotiikan olemusta kahdesta eri na-
kokulmasta. Ensinnd kasittelemme itse sisaltoja
sekd kanavia, joita pitkin sisallot levisivdt har-
rastajien keskuudessa, minka jilkeen analy-
soimme aikalaisten muistelmia, tarkoituksena
hahmottaa niitd ajatuksia ja tuntoja, joita ero-
tiikka tuolloin herdtti. Naiden kahden nakokul-
man kautta hahmottuu se kulttuurisen omak-
sumisen prosessi, jonka myotd kayttotavat ja
sisallot saivat nykyiset muotonsa.
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Bittejd ja ihmisid

Aikalaismuistojen ja siséltdjen kartoittamisek-
si tehtiin nettikysely. Laadullisilla kysymyksilla
kartoitettiin - kokemuksia tietokonepornosta:
mistd eroottista materiaalia saatiin, millaisia
sisdltoja harrastajat tunsivat, sekd miten sosiaa-
lista niiden kayttd oli. Monivalintakysymyksil-
la selvitettiin lisdksi kahdeksantoista valmiiksi
annetun nimikkeen ja lajityypin tunnettuutta.
Tama osio oli omalla sivullaan vasta muiden
kysymysten jalkeen, jotta valmiit nimikkeet ei-
vat vdrittdisi avoimien kysymysten vastauksia.
Véhdisen vertailuaineiston vuoksi kysymyksen-
asettelut seka monivalintakysymykset perustui-
vat ensisijaisesti kirjoittajien omiin kokemuksiin
ja ennakko-odotuksiin siitd, mitd eroottisia
sisaltoja kaveripiireissa ja BBS-jarjestelmissa
liikkui.

Valitun ldhestymistavan haaste on se ra-
jauksen ja tulosten kannalta olennainen seik-
ka, ettd tutkimus keskittyy 15-30 vuotta sitten
elettyyn ajanjaksoon. Aineiston tulkinnassa on
ainakin jossain mdarin oletettava, ettd vastaajat
osaavat ajoittaa muistonsa oikein, eivatka ker-
ro esimerkiksi jostakin mydhemmin ndkemds-
tadn, sindlldan vanhasta eroottisesta sisallosta.
Lapsuudessa ja varhaisnuoruudessa koettuja
asioita varittdad myos nostalgia, vaikka samalla
kokemukset pystyykin asettamaan laajempaan
perspektiiviin.

Vastaajajoukko  oli
kimusta mainostettiin

itsevalikoituva: tut-
IRC-kanavilla,
book-palvelussa ja peliharrastajien suosimalla
V2.fi-sivustolla. Aihe oli ilmeisen kiinnostava
ja kohdeyleiso tavoitettiin, silld alle viikossa ky-
selyyn tuli hieman yli 300 vastausta, joista osa
kuitenkin oli — odotetusti — tyhjid tai asiatto-
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mia (vastaukset eivdt voineet pitad paikkaansa
tai ne olivat selkeitd piloja). Siivouksen jalkeen
analysoitavaksi jai 281 vastausta.

Vastaajien keskimaardinen ikd oli 32,2 vuot-
ta (nuorin vastaaja oli 20- ja vanhin 55-vuotias).
1960-luvulla heistd oli syntynyt 5 %, 1970-lu-
vulla 55 %, 1980-luvulla 45 % ja yksi vuonna
1990, joten tutkimuksen kattamalla ajanjaksolla
he ovat olleet joko lapsia tai nuoria. Samalla he
edustavat pddosin sitd sukupolvea, joka kasvoi
kotimikrojen parissa 1980-luvulla. Tietokonee-
seen vastaajat olivat tutustuneet keskimadrin
seitseman vuoden idssd — nuorimmillaan (aina-
kin ilmoittamansa mukaan) jo yksivuotiaana ja
vanhimmillaan 23-vuotiaana. Naisia vastaajista
oli 6 %, mika sopii hyvin kuvaan varhaisen tie-
tokoneharrastuksen miesvoittoisuudesta 2.

Kaikki vastaajat olivat tutustuneet johonkin
digitaalisen erotiikan muotoon, mika ei sindnsa
vield kerro erotiikan yleisestd tunnettuudesta
vaan pikemminkin kyselyyn valikoituneesta
vastaajajoukosta. tutki-
mukseen osallistuivat innokkaimmin juurikin
ne, jotka olivat 1980- tai 1990-luvulla aihee-
seen tutustuneet. Vain yhdelld henkilolla ei
ollut omaa kokemusta yhdestdkaan kyselyssa
valmiiksi annetusta nimikkeesta.

Keskeiset digitaalisen erotiikan lajit ja nii-
den tunnetuimmat edustajat tunnistettiin va-
paamuotoisten vastausten perusteella, jonka
jalkeen etsittiin edustajia kustakin lajityypis-
td. Sisdltojen analysoinnissa kaytettiin apuna
Pearcen esittelemda artefaktianalyysida 2*. Osa
vanhasta materiaalista on kadonnut tai vai-
keasti saatavilla, mutta tietokoneharrastajien
kerdamat nostalgiset kokoelmat kuten girls.
c64.org, www.worldofspectrum.org/sex.html ja
Zorlimin pervotekstiarkisto (pohjautuu Imagine

Todenndkdisimmin



Mill BBS:n tekstialueeseen) auttoivat tiedosto-
jen loytamisessa. Pelien ja demojen osalta par-
haiten muistetut klassikot ovat edelleen hyvin
saatavilla.

Digitaalisen erotiikan lajityypit

Digitaalinen erotiikka on varsin monimuotois-
ta — mukaan mahtuu niin kuvia, videoita, tari-
noita, pelejd kuin demojakin. Kaikki mainitut
lajityypit eivdt kuitenkaan ole olleet yhtd suo-
sittuja harrastajien keskuudessa, minka lisaksi
niiden suosio on vaihdellut ajan mittaan. Kuva
2 on monivalintakysymyksiin perustuva lapileik-
kaus eri lajityyppien ja yksittdisten nimikkeiden
tunnettuuteen. Kuvaaja edustaa tunnettuutta
yleiselld tasolla, joten se on vdistamétta yksin-
kertaistettu esitys aiheesta, eikd huomioi esi-
merkiksi ajallisia muutoksia. Artikkelin kirjoitta-
jat ovat ilmeisen harrastuneita, silld ennalta an-

netut nimikkeet ja lajityypit olivat hyvin linjassa
avoimista vastauksista saatujen kanssa.

Avointen kysymysten kautta paastiin kiin-
ni sisaltoihin ja niiden kayttoon. Vastauksis-
ta kerdtty luettelo yksittdisista nimikkeista ja
nimetyistd lajityypeista kasvoi kaikkiaan 140
kohdan mittaiseksi. Naita yhdistelemalld paa-
dyttiin seuraavaan luokitteluun:

e eroottiset pelit (502 mainintaa)
o kuvat tai kuvakokoelmat (273)
o animaatiot tai videot (84)

. demot (67)

o tekstit (61)

o ASCll-porno (40)

. chat (5)

Eroottiset pelit ja kuvat ovat selvasti ylei-
simmat lajityypit mainintojen osalta, joten ei
ole yllattavaa, ettd ne on myo6s tunnettu hyvin
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(vrt. kuva 2). ASCll-porno ja eroottiset tarinat
mainittiin harvakseltaan, mutta toisaalta nekin
on tunnettu harrastajien piireissa hyvin. Ajalli-
nen muutos ndkyy erotiikan lajeissa karkeasti
ottaen siten, ettd 1980-luvun puolivalissg,
Commodore 64:n valtakaudella, kyse oli l&-
hinnd peleista ja kuvakokoelmista, ja myohem-
min mukaan tulivat myos eroottiset teksti- ja
kuvatiedostot sekd videot. Erotiikan levidmista
harrastajien keskuudessa eri aikoina kasitelladn
tarkemmin tuonnempana.

Eri pelityyppien joukosta mainittiin selvasti
eniten erilaiset strip poker -pelit, etenkin Mar-
techin vuonna 1986 julkaisema Samantha Fox
Strip Poker (kuva 3), jota markkinoitiin aikan-
sa kuuluisan brittildisen mallin, laulajattaren
ja seksisymbolin maineella. Rasypokkapeleja
tehtiin lukuisa joukko eri laitteille Commodo-
resta PC:hen. Niille kaikille on yhteistd sama
pelilogiikka: pokeria onnistuneesti pelaamalla
pyritadn saamaan ruudulla oleva naishahmo rii-
suttua vaihe vaiheelta. Nama pelit hyodynsivat
ensimmaisten joukossa laajamittaisesti valoku-
vista digitoituja grafiikoita (kuva 3). Tuotanto-
vélineiden ja laitteiden kehitys nakyy konkreet-
tisesti muun muassa Artworx Strip Pokerin eri
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Kuva 3: Samantha Fox Strip Poker (1986) (vas.) ja Co-
ver Girl Strip Poker (IBM PC, 1991) (oik.)

versioissa: Apple Il -versio vuodelta 1982 on
graafisesti varsin vaatimaton verrattuna myo-
hempiin Amiga- ja Atari ST -versioihin 2.

Useimpien tuntema on myds Sierra On-Li-
nen Leisure Suit Larry -seikkailupelisarja, jossa
ohjastetaan eldhtanyttd, mutta sympaattista
Larry Lafferia timdn naisseikkailuissa . Ul-
koisesti pelit muistuttavat saman julkaisijan
muita seikkailupelisarjoja kuten Police Quest
tai King’s Quest. Etenkin ensimmaisissd, Al Lo-
wen ohjaamissa Larry-episodeissa erotiikka jaa
lahinna huumorin ja pikkutuhmien viittausten
asteelle. Osa vastaajista mainitsi, etta alhaisen
idn vuoksi seikkailu uhkasi tyrehtya kielitaidon
puutteeseen — komennot kun piti antaa eng-
lanniksi. Vastaavasti muutama harrastaja kertoi
nimenomaan oppineensa Larrystd englantia, ja
eraalle peli oli puolestaan toiminut johdatukse-
na aikuisten maailmaan:

Joka tapauksessa, Larrylta tuli opittua mm. kort-
suista, huorista, sukupuolitaudeista jne. ainakin

nama alkeelliset muodot. (Mies, 30.)



Commodore 64:n kayttdjat muistavat hyvin
my6s Landisoftin vuodelta 1985 perdisin ole-
van humoristisen Sex Gamesin (kuva 4), jota
luonnehdittiin jopa legendaariseksi. Sex Game-
sin perusidea on selvita viiden eri animoidun
ruudun lapi kamppaillen hupenevaa erektiota
vastaan. Tama tapahtui kdytannossd “vemput-
tamalla” peliohjaimen vartta mahdollisimman
nopeasti laidalta toiselle. Pelin nimessa on viit-
taus aikakauden suosittuun Games-pelisarjaan
(Winter Games, Summer Games ym.). Muista-
kin "joystickinvemputuspeleistd” on aineistos-
sa hajanaisia mainintoja, pdallimmadisind mas-
turbaatiopelit Stroker (1983) ja Piccolo Mouso
(1983).

Aineiston perusteella ndyttdisi siltd, etta
Suomessa ei pelattu BBS-jdrjestelmissad seksi-
aiheisia door games -pelejd tai kdytetty DYM-
ohjelmia. DYM:n sijasta muunlaista tietoteknii-
kan avustamaa parinmuodostusta on taallakin
tapahtunut jo Internetid edeltaneena aikana *°.
Aineistossa on lisaksi vain kaksi viittausta japa-
nilaiseen erotiikkaan. Tama ei ole ihme, silla
englanniksi peleja ryhdyttiin kaantdmaan vasta
1990-luvun alkupuolella. Téta ennen kielitaito
on ollut todenndkaisesti ylitsepddsematon este
japanilaisen materiaalin levidmiselle.

Tekstimuotoinen erotiikka jakaantuu kah-
teen pdalajiin: ASCll-pornoon ja eroottisiin ta-
rinoihin. ASCll-porno sisiltda tekstimuodossa
joko kuvista konvertoituja tai kdsin piirrettyja
pornokuvia sekd harvemmin animaatioita, joi-
ta voitiin lahettda rajallisia tiedonsiirtokanavia
pitkin tai tulostaa ketjulomakkeelle. Téllaisen
erotiikan juuret juontavat kauas, silld jo vuo-
delta 1966 loytyy esimerkki vastaavasta teks-
tisymbolien kdytostd alastoman vartalon esittd-
miseen taiteellisessa kontekstissa . Eroottiset

tarinat ovat tyypillisesti lyhyita harrastajien
kirjoittamia fantasianovelleja, joita vaihdeltiin
BBS-jdrjestelmissd ja myohemmin myos Inter-
netin kautta.

Kuvien ja animaatioiden osalta mainittiin
vastauksissa toistuvasti se, kuinka laitteiden
parantuneet grafiikkaominaisuudet tekivat ero-
tiilkasta realistisemman nékoistd. Commodore
64:1ld animaatiot saattoivat olla vield itse piir-
rettyja, kun taas myohemmin suuntaus kulki
kohti digitoituja videoita. Kuvista mainittiin
erityisesti gif- ja jpeg-muotoiset kuvat, jotka,
toisin kuin pelit tai demot, eivét olleet enda si-
doksissa laitteistoon, vaan niitd oli mahdollista
katsella yhta lailla niin PC:Ild kuin Amigallakin.
Gif-kuvamuoto oli erotiikan levittamisessd siind
maarin keskeinen, etta sille oli jopa oma lempi-
nimensa, "pillugiffi”.

Varhaista digitaalista erotiikkaa leimaa la-
hes poikkeuksetta heteronormatiivisuus. Ré-
sypokkapeleissa riisutaan tyttojd, Larry jahtaa
naisia ja videopdtkissd ndhddan niin ikdan he-
teroseksia. Tama saanto ei ole sikali ehdoton,
ettd joissakin teksteissd, gif-kuvissa ja videoissa
esiintyy harvakseltaan myos lesbokohtauksia,

L% GAMES ® Landisoft 19585
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Kuva 4: Sex Games (1985)
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jotka nekin kuitenkin palvelevat ldhinnd mies-
yleison tarpeita. Muille yleisoille tarjonta oli
etenkin alkuvaiheessa véhdista:

Lahes kaikki liilkkunut porno oli heteromiehille
suunnattua ja homona moisesta en saanut sitd
tarkoitettua hyotyd irti. Jossain nakupokassa
oli joku mieskin, mutta en muista koskaan pe-
lanneeni sitd. Kuvia miehista alkoi liikkua vasta
purkeissa, mutta ne olivat enemman eksotiikkaa
(pitkd penis solmussa) kuin erotiikkaa tai pornoa
homomiehelle. (Mies, 33.)

Miestenkeskinen homoseksuaalisuus vaikuttaa
olleen lahes tabu, joten sitd on esitetty korkein-
taan humoristisessa valossa. Sittemmin, eten-
kin Internetin my6td, tarjonta on monimuotois-
tunut, ja kuluttajille on tarjolla my6s runsaasti
perinteisid sukupuolirooleja rikkovaa materiaa-
lia. Naisia on yritetty tavoittaa uutena pornon
kohdeyleisond jo 1980-luvulta asti %, mika ei
kuitenkaan ndyttdytynyt miesvaltaisessa tieto-
koneharrastajien maailmassa vield 1990-luvun
puolivéliin tultaessa.

Tuottajalta kuluttajalle

Eroottiset sisdllot voidaan jakaa kahteen luok-
kaan niiden tuottajan perusteella: kaupallisten
tahojen ja harrastajien tuottama materiaali.
Naiden vdlissd on lisdksi harmaa alue — kaupal-
liseksi tuotettu, mutta harrastajien kasittelema
materiaali, kuten esimerkiksi eroottisista peleis-
td tehdyt muokatut versiot tai harrastajien leh-
dista digitoimat kuvat. Suurinta osaa sisalloista
on kdytdnnossa levitetty ilmaiseksi kopioimalla
riippumatta siitd, oliko se alkujaan tarkoitettu
kaupalliseen myyntiin tai ei.
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Perinteisesti valtaosa eroottisista peleistd
oli joko ei-kaupallisia tai liki tuntemattomien
pienjulkaisijoiden tuotteita, joita ei myyty ta-
vallisissa pelikaupoissa. Tyypillisia esimerkke-
ja kaupallisista peleista ovat rasypokkapelit:
Samantha Fox Strip Poker ja Hollywood Poker
sekd Strip Poker -sarja. Pienen budjetin rdsy-
pokka- ja "joystickinvemputuspeleihin” verrat-
tuna Larry-sarja on todellinen poikkeus, silla se
muistuttaa pikemminkin aikakautensa muita
lagjoja pelituotantoja ja on lisdksi nimekkdan
julkaisijan, Sierra On-Linen, tuote.

Commodore 64:n valtakaudella 1980-lu-
vun puolivdlissa kuvien digitointiin tarvittava
laitteisto ei ollut vield kotikayttdjan ulottuvissa,
joten eroottisia kuvia piirrettiin itse sekd koos-
tettiin niistd muutaman kuvan animaatioita
(kuva 5). Tallainen tuotanto on lahtokohtaisesti
erilaista kuin pelitalojen tekemd, johtuen paitsi
resursseista, myds kontekstista. Siind missa pe-
litalo on tehnyt myytavaa tuotetta, on harras-
taja toiminut oman yhteisonsa ja sen merkitys-
ten piirissd. Vastaajista vain hyvin harva oli itse
osallistunut eroottisten kuvien tekemiseen (esi-
merkiksi piirtamalla kuvia muille levitettavaksi),
joten pddosin kyse on ollut muualla tuotetun
materiaalin katselusta.

Yleisin esimerkki harrastajien itse tuotta-
masta sisdllostd ovat eroottiset novellit, joita
levitettiin ensinna etenkin BBS-jrjestelmis-
sa?? ja myohemmin Internetin kautta. Ennen
www:n yleistymistd Usenetissé oli jo aiheelle
omistettuja uutisryhmia kuten rec.arts.sex ja
alt.sex.stories *°. Tekstitiedostot sopivat pienen
kokonsa puolesta hyvin modeemilla ladatta-
viksi ja ennen kaikkea niita oli helppo tehda
itse. Naitd fantasiatarinoita kerattiin mychem-
min mm. Zorlimin pervotekstiarkistoon, joka



on edelleen, linjoilta kadottuaankin saatavissa
archive.org-seittiarkiston kautta. Pikainenkin
katsaus arkistoon paljastaa erilaisia lajityyp-
pejd groteskista huumorista omakohtaisiin
kokemuksiin. Sittemmin eroottisten tekstien
kirjoittamisesta on tullut netti-ilmié6 muun
muassa slash-tarinoiden myo6td. Fanien kirjoit-
tama slash on usein homoeroottista ja kuvaa
kahden tv- tai elokuvahahmon kuten Star Tre-
kin Kapteeni Kirkin ja Mr. Spockin suhdetta *'.
Tarinoiden jakaminen yhteison kesken on
oleellinen osa slashia, kuten oli aiempienkin
tekstien kohdalla:

90-luvulla BBS:ista alkoi l6ytya enenevissd maa-
rin pornografiaa. Tekstimuotoinen oli hitaanpien
modeemien omistajien suosiossa ja sitd taisivat
itseasiassa kirjoittaa juurikin tekstipornografiasta
pitavat ihmiset toisilleen. Muistan minékin har-
kinneeni kirjoittamista, mutten siihen koskaan
ryhtynyt. (Mies, 31.)

Vastausten perusteella yksi levityskanava oli
etenkin 1980-luvulla ylitse muiden: levykkei-
den ja kasettien kopiointi kaveriporukan kes-
ken. Eroottista materiaalia kopioitiin samaan
tapaan ja samoilla levykkeilla kuin mita hyvan-

Kuva 5: Rasputin+Pic-animaatio (tunnettu my6s nimelld Rasputin and Movie).
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sd muutakin sisaltod, etenkin peleja. Aina ei ol-
lut kyse edes tarkoitushakuisesta kopioinnista,
silla pelilevykkeilld saattoi seurata pornoa tyh-
jan tilan taytteend. Joitakin poikkeuksia lukuun
ottamatta erotiikan levittaminen oli lasten ja
nuorten "oma juttu”: julkinen salaisuus, josta
vanhemmat eivét tienneet. Joissakin tapauksis-
sa ainakin perheen isa oli kuitenkin tietoinen
asiasta ja joskus harvoin jopa kopioi materiaalia
lapsille. Mielenkiintoisena sivujuonteena jotkut
vastaajat kertoivat saaneensa eroottista materi-
aalia myos kaytettyind ostettujen levykkeiden
tai tietokoneiden mukana.

BBS-jarjestelmien kulta-aikana eroottinen
sisaltd komeili usein latauslistojen karjessa. Lin-
jaliikennoinnin yleistymisen myota aukesi uusia
kanavia ja samalla levityksen luonne muuttui
vihemman henkilokohtaiseksi. Samaan aikaan
ajoittui — kenties juuri tietoliikenteen univer-
saalista luonteesta johtuen — myos tekninen
muutos laitteistosidonnaisista sisélldista kohti
tekstitiedostoja, kuvia ja videoita. Vield anonyy-
mimpad on Internet-porno, johon vanhemmat
ja edistyneemmadt harrastajat alkoivat tutustua
jo 1990-luvun alkuvuosina tiedostopalvelimien
ja Usenetin uutisryhmien kautta, suuren lapi-
lyénnin tapahtuessa kuitenkin vasta 1990-lu-
vun puolivdlissd, tdman tutkimuksen kattaman
aikajakson ulkopuolella. BBS:ien ja Internetin
rajankdyntia on kuvannut tutkimuksessaan tar-
kemmin Mikko Hirvonen (katso my6s artikkeli
tdssd samassa teoksessa).* Pitkddn tietokoneita
harrastaneiden vastauksista hahmottuu kehi-
tyskaari kokonaisuudessaan:

Kopioitiin kavereilta disketille ja my6hemmin
ladattiin bbs-purkeista. Lihempana vuotta 1995
taisi jo internetkin olla kuvioissa mukana. (Mies,
29.)
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Pikkutuhmat pelit levisivat kavereilta toisille le-
vykkeilld kopioituna, tai joku oli ne BBS:std la-
dannut. Modeemien yleistymisen myotd padasi
itsekin tutustumaan BBS-tarjontaan ja lopulta
1995 lahtien Internetiinkin. (Mies, 28.)

Erilaisia kuvakokoelmia sekd pornodemoja oli
tarjolla my6s Public Domain- eli PD-ohjelmia
levittavien  postimyyntiyritysten
sa. Tamperelainen Softabox (myoh. Avesoft)
kauppasi Commodore Amigalle muun muassa
Party Games -nimista levyketta (kuva 6), jonka
se mainosti olevan "Animoitu Alaston demo”,
sekd Fantasie Showta, joka puolestaan sisalsi
"Alastonkuvia Gonanin aikakaudelta” **. Kyse-
lyn perusteella postimyynti ei ollut kuitenkaan
keskeinen saantikanava, silla se mainittiin vain
pienessd osassa kaikista vastauksista.

Entd mistd tdma materiaali Suomeen saa-
pui? Pornopelejd ja -demoja on tuotettu ldhin-
na ulkomailla, mista huolimatta jo 1980-luvun
puolivdlissa ilmestyneet ulkomaalaiset pelit
ovat olleet laajalti tunnettuja harrastajien pa-
rissa. Nettipornon aikakaudella kysymys ei ole
endd merkittavd, johtuen tietoverkon kansain-
valisesta luonteesta, mutta etenkin kddesta ka-
teen -kopioinnin aikakaudella tilanne on ollut
toinen. BBS-maailma sijoittuu ndiden kahden
vdlimaastoon sikdli, etta "purkit” olivat usein
paikallisia, mutta modeemit mahdollistivat sa-
malla yhteydenotot ulkomaille asti *.

Useimmat vastaajista kertoivat ykskantaan
kopioineensa eroottista materiaalia kavereil-
taan, mika ei vield kerro muuta, kuin ettd vii-
teryhmd on ollut oma paikallinen kaveripiiri.
Muutaman asiaa sivuavan vastauksen ja saman
aikakauden pelikopiointiin® rinnastuksen kaut-
ta hahmottuu kuva, etta kaveripiirissa on usein

luettelois-
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ollut yksi, vanhempi ja harrastuneempi solmu-
piste — vaikkapa ystavén isoveli — joka on valit-
tanyt kontaktiensa kautta muualta saamaansa
materiaalia eteenpdin. BBS-purkit Yhdysval-
loissa ja Euroopassa olivat todenndkoisesti erds
kanava, jota kautta pornopelit padtyivat Suo-
meen . Useimmille harrastajille varsinainen
alkupera nayttda kuitenkin jaaneen aikanaan
tuntemattomaksi.

Muistoja digierotiikasta

Digitaalisen erotiikan kokemus ei ole oma it-
sendinen ilmidnsd, vaan se on aina suhteessa

Kuva 6: Party Games (1988).

kokijoiden eldmantilanteeseen, aikakauden
asenteisiin ja kdytantoihin sekd muihin eroot-
tisiin sisdltoihin. Kotimikroilla esitetty erotiikka
syntyi vastaamaan samaan tarpeeseen, jota
tyydyttdmaan oli aiemmin luotu muun muassa
pornografisia kuvia siséltavia lehtid ja elokuvia.
Niinpa se ei ollut mikdan uusi aluevaltaus, vaan
pikemminkin vanhan teeman toisintoa uudessa
mediassa. Lisdksi vanhemmat erotiikan muo-
dot olivat edelleen vahvasti lasna tutkimuksen

ajanjaksolla, toimien muun muassa vertai-
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lukohtina ja vaihtoehtoisina saantikanavina.
Monet kyselyyn vastanneista kertoivatkin, etta
miestenlehtia oli laajalti saatavana (my6s ilmai-
seksi) 1980- ja 1990-luvuilla:

Paikallisen Leijonaklubin lehtivarastosta 6ytyi
ns. aikuisviihdetta. (Mies, 30.)

Eroottista materiaalia oli sangen runsaasti saata-
villa muutenkin; erityisesti lehtia [...] (Mies, 33.)

Varsinaisen tutkimuksen ulkopuolelta huomion-
arvoista lehtimateriaalin kdyttoon saannissa on,
ettd lukuisa joukko vastaajia sanoi I16ytaneensa
pornoa metsastd. Erds vastaaja arveli rekkakus-
kien hylanneen lehtid metsadn, kun taas toinen
tarjosi huumorilla hoystetyn teorian:

Korkeintaan jos jostain metsdsta loytyi jotain ih-
meen hyvékuntoisia ja roiskeettomia erotiikka-
alan julkaisuja (epdilen valtion syytdneen ndita
sadpalloistaan etenkin 90-luvulla, aikeenaan
delegoida sukupuolikasvatus omatoimisiseksi
jotteivat opettajat punastelisi :x) (Mies, 30.)
Kotitietokoneiden kehitys rinnastuu  myos
muun viihde-elektroniikan kehitykseen. Vi-
deolaitteiden standardiksi muodostunut VHS-
jarjestelmd esiteltiin vuonna 1976, ja se muo-
dostui  suosituimmaksi jarjestelmaksi  1980-
luvulla, jolloin videolaitteita hankittiin myds
moneen suomalaiseen kotiin. Eroottiset VHS-
kasetit seurasivat perdssd, mikd nakyy useissa
vastauksissa, joissa kerrotaan pornovideoiden
katselukokemuksista. Materiaalia oli alaikaisil-
lekin ilmeisen helposti saatavilla, tyypillisesti
joko vanhemmilta salaa lainattuna tai kavereil-
ta kopioituna. Vuoden 1987 tiukalla videolailla
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oli tuskin vaikutusta katseluun, silld se tuli voi-
maan vasta tarkastelujakson puolivalissd, min-
ka lisaksi lakia kierrettiin kdytannossa ahkerasti
erityisesti harmaatuonnilla ¥. Videokasettien
kaverilta toiselle nauhoitus rinnastuu ldheises-
ti pelien ja musiikin kopiointiin: 1980-luvulla
tallenteet olivat luonteeltaan helposti kopioi-
tavia, mikd yhdistettyna vield tuolloin sallivaan
lainsdaddantoon ja asenneilmapiiriin loi puitteet
tallenteiden laajamittaiselle vaihtelulle.

Eraana kyselyn tavoitteena oli selvittad, mil-
laisena vastaajat kokivat varhaisen eroottisen
materiaalin, kun sitd verrataan saatavissa ollei-
siin painotuotteisiin ja eroottisiin videoihin. Eri
materiaalien keskindinen kiinnostavuus on toki
subjektiivista, mutta vastauksissa on silti ndh-
tavissa selva kaksijakoisuus. Moni vastaajista
koki, etta video- ja lehtierotiikka oli teknisen
laatunsa vuoksi yksiselitteisesti ylivoimaista:

Ala-arvoista verrattuna lehtiin ja videoihin. Va-

havarista ja huonossa resoluutiossa. (Mies, 35)

Tietokone-erotiikka lahinni nauratti, enemman
sitd katseltiin huumorimielessa koska niin paljon
piti mielikuvitusta kdyttaa niita soherryksia kat-

sellessa. (Mies, 37.)

Tata sindllaan oletuksen mukaista havaintoa
mielenkiintoisempaa on se, ettd moni vastaaja
naki tietokone-erotiikassa tiettyd itseisarvoa,
joka johtui juuri edelld mainituista syista:

Huumorilla varustettua verrattuna lehtiin ja fil-
meihin. (Mies, 28.)

90-luvulla latasin enimmékseen suttuisia jpg-ku-

via ja gif-animaatioita netistd. Ei niissd ollut enda



samanlaista viehatystd kuin C-64:n animaatiois-

sa ja peleissd. (Mies, 35.)

Tietokone-erotiikka oli interaktiivisuutensa puo-

lesta paljon mielenkiintoisampaa (Mies, 30.)

Voidaan siis sanoa, ettd varhaisessa tietokone-
erotiikassa yhdistyi kaksi nuoria kiinnostavaa
seikkaa: kiinnostus tietotekniikkaan ja kiinnos-
tus eroottiseen materiaaliin. Yhdistelma teknis-
td viehdtystd, pientd kiihottavuutta sekd aiheen
tabumaisuus saavat varhaisen digitaalierotiikan
ndyttdytymdan joidenkin harrastajien piiris-
sa edelleen erityisen viehdttavanad ja nostal-
gisena.

Erotiikka on aihe, josta harvassa perheessa
puhutaan lasten ja aikuisten kesken. Liséksi on
tavallista, ettd eroottista materiaalia piilotel-
laan. Kyselyvastausten viittaukset "metsapor-
noon” sekd isien ja veljien lehti- ja videoko-
koelmiin tukevat tata kasitystd laajemminkin.
Yleistden voidaan todeta, ettd kaverit tietysti
tiesivdt pornosta, perhe ei tietenkddn. Kotitie-
tokoneiden kdyton alkuvaiheessa oli tavallista,
ettd muut laheiset eivdt osanneet kdyttda usein
pelkalla BASIC-tulkilla varustettua kotimikroa,
tai koko harrastus ei muuten kiinnostanut heita
lainkaan. Tamd luonnollisesti takasi, ettd myos
eroottinen materiaali pysyi salaisuuden verhon
takana paremmin piilossa:

Lehdet ja videot olivat parempia, mutta tietoko-
netavaraa oli helpompi kasitelld, koska itselld oli

tietokone omassa huoneessa (Mies, 34.)

Lehtien kuvat oli paljon yksityiskohtaisempia,
mutta piilottelu 7100% hankalampaa kuin korp-
pujen (Mies, 32.)

BBS:issd sai itse valita itseddn miellyttavaa sisal-
t64, jonka sitten latasi koneelleen. Videoerotiik-
ka olisi ollut haluttavampaa, mutta mahdollisuu-
det katsella sitda omassa rauhassa olivat huomat-
tavan rajalliset. (Mies, 31.)

Kuten Petri Saarikoski toteaa, peleistd kayty
vahainen julkinen keskustelu pyori ldhinna va-
kivallan ja sotaisuuden, ei niinkdén eroottisten
sisdltojen ymparilld *%. Kenties suhtautuminen
varsin alkeelliseen materiaaliin oli sekin vield
toistaiseksi kepedd ja hahmottumatonta. Tama
ei kuitenkaan tarkoittanut sitd, ettd nuorta
digitaalierotiikan kuluttajaa ei olisi jatkuvasti
uhannut kiinnijddminen ja rangaistus, vaikka
sitten lievempikin, ja tamékin toistui teemana
vastauksissa:

Muistan hyvin kertoja jolloin varsin pelokkaas-
ti ladattiin pdivasaikaan tissikuvia purkeista, ja
odotettiin vanhempia kotiin jolloin tietenkin piti
lopettaa sisallon lataaminen. (Mies, 30.)

Naytimme kaverin isosiskolle ja tamén poikaka-
verille Sex gamesin kun se oli niin hauska/torkea
juttu nuorena teinind. Isosisko takavarikoi kase-

tin ja heitti sen roskiin. (Mies, 32.)

Eroottisen ja pornografisen materiaalin vaiku-
tuksesta ihmisen seksuaalisuuteen ja sen kehi-
tykseen on keskusteltu paljon %, ja myos kyse-
lyn vastauksissa tdta teemaa sivutaan, vaikka se
ei ollutkaan varsinainen tutkimuskohde. Porno,
niin digitaalinen kuin analoginenkin, voidaan
nahdd vain mekaanisena suorittamisena ilman
sosiaalista kanssakdymista:
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Erotiikka muodostui mielessdni pornoa mu-
kailevaksi. Kun sitten oikeasti aikanaan padsin
hommiin, tajusin ettd mielikuvani erotiikasta ja
seksuaalisuudesta oli auttamattoman vahainen

ja hiukan vinoutunut. (Mies, 29.)

Avointen kysymysten vastaukset viittaavat sii-
hen, etta digitaalinen erotiikka on nivoutunut
osaksi yleista erotiikan kulutusprosessia alusta
alkaen. Vaikka tekninen laatu ei ole aluksi ol-
lutkaan kummoista, materiaali on joka tapa-
uksessa koettu kiinnostavaksi ja piilottelunkin
arvoiseksi alusta alkaen. Simon Hardyn tutki-
muksen mukaan Britanniassa pojat tutustuvat
pornografiaan ensi kertaa joko sattumalta tai
kaverien kautta. Tamd satunnainen kaytto ei
tahtaa kiihottumiseen ja on vield aseksuaalis-
ta. Myohemmin kaytté6 muokkautuu yksityi-
seksi ja seksuaaliseksi.*® Aineiston perusteella
varhaisen digierotiikan kdytté noudattaa paa-
piirteissddn samaa kehityskaarta, vaikka sitd
sdvyttavatkin omat erityispiirteensd, kuten tek-
nologinen kehitys ja digitaalisen siséllén helppo
kopioitavuus.

Tikku-ukoista pikselitisseihin

Nettikysely tuotti rikkaan laadullisen aineiston,
joka tarjoaa edelleen runsaasti mahdollisuuk-
sia eri tarkastelunakokulmiin. Vastauksia analy-
soimalla olisi mahdollista tutkia tdssd esitetyn
lisaksi esimerkiksi yleisemminkin pornografian
saatavuutta 1980-luvun nuorten keskuudessa
tai sitd, millaista retoriikkaa kaytetaan erotiikas-
ta puhuttaessa. Lisdksi aineisto herdttda monia
yksittdisid lisatutkimusta kaipaavia kysymyksid,
kuten: "Miten varhaisten pelikonsolien erootti-
seen materiaaliin on tutustuttu?”'
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Digitaalisen erotiikan levidminen harrasta-
jien keskuudessa mukailee muun tietoteknisen
maailman muutoksia. Kasettien ja levykkeiden
kavereille kopioinnista siirryttiin - véhitellen
kohti tietoliikennetta: BBS:ia ja 1990-luvun
puolivdliin tultaessa my6s Internetida. Tamadn
muutoksen erddnd seurauksena kansainvdliset
lahteet tulivat ldhelle harrastajia ja vastaavasti
henkilokohtaisten vaihtelukontaktien merkitys
vaheni. Uusi jakelutapa salli samalla enemman
vapauksia harrastajille, kun heteronormatiivi-
sen yhteison sosiaalinen paine heikkeni. Tiivis-
tden voisi sanoa, ettd kaveripiirin jaetusta ko-
kemuksesta siirryttiin kohti henkilokohtaista ja
anonyymia kulutusta.

Teknisestd nakokulmasta ajateltuna laittei-
den nayttotarkkuuden lisadntyminen, lasken-
tatehon kasvu seka tuotantovdlineiden kehitys
ilmenevdt selkednd murroksena eroottisessa
materiaalissa tutkimuksen kattaman 15 vuo-
den jakson aikana. Kankeista tikku-ukoista ja
suttuisista kuvista siirryttiin ensin valokuva- ja
sitten elokuvatasoisiin sisaltdihin. Harrastajien
saatavilla oli yhda useammin oikeista ihmisista
otettuja kuvia ja videoita, eikd ainoastaan piir-
rettyd tai animoitua materiaalia. Samalla sisalto
muuttui kovemmaksi ja vdhemman humoristi-
seksi — 1980-luvun Larryt ja Strokerit vaikutta-
vat nykyperspektiivistd jo varsin harmittomilta.
Viimein digitaalinen erotiikka konvergoitui val-
tavirtapornon kanssa ja pitkdlti menetti aiem-
man erityisluonteensa.

On selvég, ettd pelkat tekniset harppaukset
eivat riitd selittamdan digitaaliseen erotiikkaan
liittyvia ilmioita. Erds oleellinen taustatekija
on se, ettd vastaajat olivat vuosina 1980-1995
pddosin vasta lapsia tai teini-ikdisid. Aineistos-
sa nakyy nuorten ilmeisen kiinnostunut, mutta



epdvarma suhtautuminen seksiin ja seksuaa-
lisuuteen. Erotiikan katselu on jollain tasolla
tiedetty luvattomaksi, joten lapsuudenkodissa
sita on viela piiloteltu vanhemmilta. Porno on
ollut ystavépiirin yhteinen salaisuus, joka omal-
la nostalgisella tavallaan yhdistad erésta tieto-
koneharrastajien sukupolvea.

Kun verrataan Suomen ja alussa esitelty-
jen Yhdysvaltain ja Japanin tilannetta, voidaan
havaita joitakin selkeitd eroja. Suomessa digi-
taalisen erotiikan kaupallinen kuluttaminen ja
tuotanto olivat harvinaisia ilmi6ita 1990-luvun
puolivdliin saakka. Esimerkiksi Atari 2600:n
pornopelej tai japanilaista erogea ei vield juu-
rikaan tunnettu. Eroottista materiaalia ei ostettu
kaupasta, vaan sisdlto liikkui lihes yksinomaan
ilmaisina kopioina muita kanavia pitkin. Vahai-
seksi jadnyt kotimainen tuotanto oli harrastajien
toisilleen tekemdd, usein huumorin savyttamaa
ja laadultaan vaatimatonta. Kaiken kaikkiaan
tietokoneporno oli ulkopuolisille pitkaan tunte-
maton ilmio, kunnes Internet-pornoon liittyvat
mediapaniikit nostivat sen valtamediassa naky-
vaksi 1990-luvun jalkipuoliskolla.
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